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국문초록
오늘날 인간 두뇌를 확장하는 정보기술 발달은 시공간 제약이
없는 다양한 소통 방식을 제공하고 있다. 인터넷 일상화, 모바일
SNS 대중화, 사용자 중심 플랫폼 진화는 실시간 디지털 정보생산
및 저장이 가능한 환경을 가능하게 하였으며, 정보 공유속도를 높
이고 있다. 오늘날 인터넷 환경은 실시간 정보 생산 및 저장이 가
능하고, 원하는 지식을 쉽게 공유할 수 있다는 점에서 취미, 관심
사, 개인이 취한 상황 등 개인에 더욱 더 알맞은 정보를 습득하고
공유할 수 있는 온라인 커뮤니티와 같은 사회관계망을 제공하고
있다. 온라인 커뮤니티는 지식공유를 촉진하는 역할을 가지며, 커
뮤니티 내 공유되는 지식이 검색과 공유를 통해 새로운 지식으로
재생산되는 과정을 가진다. 이 과정은 공유된 정보가 한 개인을
통해 검증되고 재생산되어 다시 온라인 환경을 통해 다시 확산하
는 ‘새로운 지식 창출’의 가능성을 보여준다.
본 연구는 일상 문제해결 디자인 방법을 지식으로 공유하는 사
이트인 인스트럭터블(instructables.com)을 연구대상으로 활용하여
온라인에 공유되는 ‘일상문제 해결을 위한 디자인 방법’을 체계적
으로 정리하고자 한다. 본 연구에서 진행한 인스트럭터블 사이트
분석에 의하면, 인스트럭터블은 온라인 네트워크를 기반으로 지식
소비자와 지식생산자 참여를 적극적으로 유도하는 거미줄과 같은
구조로 되어있다. 이러한 구조는 인터넷 환경에서 인스트럭터블이
지식소비자 삶에서 단순 소비되는 것이 아닌, 관련 지식이 지식소
비자 삶에서 이용되어 검증되어 한 개인의 경험이 반영되어 새로
운 디자인 방법으로 변화한다. 즉, 지식으로 재생산되어 플랫폼에
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공유되는 순환과정을 의미한다고 할 수 있다. 본 연구는 온라인에
공유되는 일상문제 해결을 위한 디자인 방법을 선정하여 ‘형태’ ‘기
능’ ‘재료’ 기준으로 분류하였다. 위와 같은 분류기준을 바탕으로
인스트럭터블에서 수집한 ‘물건보관’ 디자인 방법에 대한 정보를
분석하였고, 이를 통해 얻은 결과는 크게 두 가지로 정리할 수 있
다. 1) 디자인 과정 구체화 및 분석을 위한 프레임인 링코그래피
(Linkography)을 이용하여 인스트럭터블(Instructables.com)에 공
유된 문제해결 디자인 방법을 정리하였다. 2) 인스트럭터블
(Instructables)에 공유된 ‘물건보관’ 문제에 관한 디자인 방법을 분
석하여 방법 변화와 진화과정으로 정리하여 지식을 체계화하였다.
주요어 : 온라인 커뮤니티,지식공유,일상문제,문제해결 방법,체계화
학 번 : 2016-21338
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[그림 1-1] 시대에 따른 지식 정보 변화
제 1 장 서론
제 1 절 연구배경
우리는 거대한 디지털 아카이브 속에서 살아가고 있다. 지식정보 발
달은 ‘모바일 sns 대중화’ ‘사용자 중심 플랫폼 진화’ ‘디지털 기술 발전’
의 증가를 이끌어내며 디지털 정보 공유 범위와 그 공유속도를 높이고
있다. 지식정보사회에서 인터넷 일상화는 단순한 기술변화가 아닌 사회
구조, 인간 상호작용 등 전반적인 인간 생활 영역에 커다란 영향을 미치
고 있다. [그림 1-1]에서 볼 수 있듯이, 사회변화는 전반적인 사회구조,
정보범위, 정보대상에 영향을 주며, 그 관계가 복잡해진다 (김희연,
2006). [그림 1-1]과 같이, 과거 농경사회는 가족, 친척과 같은 주변 인적
연결망을 활용한 노동력, 토지, 자본을 공유하였다. 향촌, 지역사회를 기
반으로 구성되는 농경사회는 개인 경험, 개인 지식, 주변과 공동 축적한
경험을 통해 정보를 습득하였다. 이러한 정보습득은 그 범위가 한정적이
고 속도가 느리다는 단점을 가지고 있었다 (한국전산원, 1996). 이후 산
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업혁명으로 농업사회가 마감되면서 대량생산, 대량소비, 표준화의 시대가
형성되었다 (구본권, 2017). 산업사회는 자연 자본을 무분별하게 가공하
여 새로운 인공물을 만들었던 시대로 이해된다. 산업시대 인공물은 최신
과학기술을 적용하여 빠르게 제작된다는 점에서 최신 기술의 결과물이라
인식되며, 자본주의 방식으로 생산, 소비 되었다. 미래학자 앨빈 토플러
는 자신의 저서 「제3의 물결」1)에서 ‘산업사회는 표준화, 집중화, 동기
화를 통해 이루어지며, 정보화 혁명을 통해 정보사회로 변화한다’ 라고
주장하였다. 정보기술의 발달은 인간두뇌를 확장시킨 개념으로 이해되고
는 한다. 정보사회는 인터넷 보급과 더불어 새로운 지적가치를 불러왔으
며, 물질 생산물로 인식되던 인공물이 지적생산물로 이해될 수 있는 환
경을 만들었다 (백욱인, 2012).
정보사회 사람들은 인터넷을 사용하여 언제 어디서나 자신이 원하는
정보에 접근한다. 인터넷을 통해 옷을 구매하기도 하고, 영화를 예매하
며, 자신이 좋아하는 연예인의 정보를 탐색해보며 친구와 대화를 나누기
도 한다. 1990년 인터넷 보급화는 우리의 사회구조와 범위를 확장시켰다
(구본권, 2017). 우리는 인터넷 네트워크를 통해 수많은 사람들을 만난다.
사람들은 광범위한 인터넷 환경을 적극 활용하여 댓글, 카페, 블로그, 커
뮤니티와 같은 소셜미디어 (social media)를 통해 자신과 비슷한 관심주
제, 직업, 성향을 가진 새로운 집단을 형성하여, 보다 자신에게 맞는 양
질의 정보를 제공받고 수집하는 환경을 만들어 가고 있다.
오늘날 우리는 웹 2.0 시대를 지나 웹 3.0 시대로 넘어가는 변화 속에
살아가고 있다. 웹 2.0이 인간 중심적 접근의 시대로 인식되며, 인터넷
공간이 단순한 사교, 인맥 확장, 집단 간 소통 수단이 아닌 문화 활동 공
간, 대안적 언론의 가능성을 보여주었다면 (정보통신연구원, 2012), 웹
3.0 시대는 정보 간의 상호연결성, 복제성, 축적성에 대한 이야기를 다룬
1) 앨빈 토플러, 김태선,이귀납 옮김,「제3의 물결」 (서울:기린원,1989)
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[그림 1-2] 디자인 지식 전달 방식 변화
다. 곧 다가올 지식정보사회는 거대한 디지털 아카이브를 기반으로 하여,
실시간으로 인터넷 네트워크에 공유되는 다양한 정보를 저장하고 이를
네트워크에 공유하여 인터넷에 공유되는 지식 범위를 무한대로 확장시킬
것으로 판단되고 있다. 과거 아카이브가 정보를 저장하고 이를 배열하는
의미를 지니고 있었다면, 오늘날 디지털 아카이브는 정보를 저장하는 것
만이 아닌, 이를 사용하기 쉽도록 저장된 정보들을 서로 연결하고, 복제
및 수정하여 재생산하는 의미를 가지고 있다 (백욱인, 2012). 이러한 디
지털 아카이브 공간에서는 누구나 저장된 정보에 접근하여 정보를 활용
하고, 새로운 정보를 저장할 수 있는 지식 생산자와 지식 소비자의 역할
을 부여받는다 (Kelton, 2008). 또한, 누구나 아카이브에 접근할 수 있다
는 특징은, 저장 및 공유되는 지식이 전문적이고 학술적 분야만이 아니
라 일상아이디어나 생활 정보, 생활지식까지 포괄하고 있음을 보여준다.
지식정보사회에서 인터넷 공간에 흩어진 다양한 지식을 수집하고 공
유하는 행위는 매우 일상적인 활동이며 (Riffikin, 2000)2), 지식을 객관화
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할 수 있는 가장 진보된 형태라 받아들여진다 (Nahapiet, Ghoshal, 199
8)3). 지식은 전문가만이 해석할 수 있는 책이나 데이터를 통해 생산되는
것이 아닌, 다양한 사회구성원의 경험으로 생성된다는 관점 (Mccarthy,
1996)4) 에서, 디지털 환경 속 지식생산은 누구나 고민하고 궁금하던 문
제의 해답을 같이 고민하고 공동 축적할 수 있다는 점에서 집단지성의
성격을 보여준다.
앞서 이야기 하였듯이, 지식정보사회에서는 개인이 지식을 생산하고,
공유하는 행위를 일상적인 활동으로 받아드려진다. 그 사례로 방대한 집
단지식 플랫폼 사이트인 위키피디아 (Wikipedia)를 이야기 할 수 있다.
사용자 누구나 정보를 작성할 수 있고, 수정 및 공유를 할 수 있는 개방
형 구조를 가진 위키피디아는 다양한 사용자의 경험과 지식이 사이트 안
에서 공유 및 축적되면서 끝을 알 수 없는 방대한 정보를 제공한다. 그
러나 현대 지식정보를 제공하는 인터넷 서비스는 불특정 다수의 참여를
요구한다는 점에서 신뢰성 문제가 자주 거론되고는 한다 (최항섭, 김희
연, 장종인 , 2006). 위키피디아와 같은 집단지성을 사용하는 지식정보
서비스는 실증적 검증을 통한 지식을 제공하는 것이 아닌, 사용자 개인
이 자신의 일상생활에 경험한 지식을 공유한다는 점과 출처가 명확하지
않은 가짜 정보가 공유되기도 한다는 점에서 그 신뢰성이 매우 떨어진다
고 받아드려지고 있다. 또한, 의독적으로 공유되는 가짜뉴스와 출처를 파
악할 수 없는 찌라시 등이 무분멸하게 공유되고 축적되면서 마치 사실처
럼 변화하는 경우도 많기에, 인터넷 환경 속 지식정보 공유에 대한 검증
과 분석이 필요한 실정이다.
2) Riffkin, Jeremy (2000). The Age of Access: The New culture of
Hypercaptalism, Where all of Life is paid-for Experience, Jeremy P.
Tacher/Putnam a member of Penguin Putman Inc. New York, pp138
3) Nahapiet, J. & Ghoshal, S. (1998). Social Capital, Intellectual Capital, and
the Organizational Advantage . Academy of Management Review, 23,
242-266. doi: 10.2307/259373
4) Mccarthy, E. Doyle. (2005). Knowledge as Culture - The new sociology
of knowledge. London and New York: Routledge, pp22
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본 연구는 인터넷 공간에서 이루어지는 정보지식의 축적과 변형 그리
고 그 변화과정을 정리하고 분석해보고자 한다. 우리 삶이 타인과 끊임
없이 상호작용을 통해 지속하듯, 인터넷 공간 속 공유 지식정보 또한 다
양한 상호작용을 통해 끊임없이 지속된다. 이러한 맥락에서, 본 연구는
인터넷에 공유되는 디자인 정보지식을 수집하여, 공유 정보의 공통적 특
성과 그 관계를 분석하고, 중요한 정보를 선별하여 정보 간의 상호관계
와 특징을 파악하고자 한다.
제 2 절 연구목표 및 범위
우리의 삶 속에는 보이지 않은 수많은 정보가 숨겨져 있다. 우리가 늘
사용하는 인터넷 환경에도 셀 수 없는 정보가 존재하고 있으며, 이러한
정보들이 서로 연결되고, 상호작용을 하며, 지식 정보의 순환 속도를 빠
르게 진행시키고 있다.
본 연구는 온라인 커뮤니티 공유 창작물에 공유되는 일상문제해결 지
식을 연구하고자 한다. 연구는 [표 1-1] 과 같이 진행되며, 일상문제해결
을 위한 디자인 방법을 수집하여, 공유되는 지식 간의 관계를 체계화하
는 것을 연구목표로 한다.
오늘날 지식 객체 간의 관계를 분석하고 도식화하는 여러 방법론이
존재하고 있는 것은 사실이나, 대부분의 분석 도구는 사용자를 고려하지
않고 단순히 정보를 보여주기만 한다는 한계를 가지고 있다 (장서현, 황
효원, 이경원, 2006). 본 연구는 디자인 과정을 시각적으로 표현하는 방
법론 도구 (tool)인 링코그래피(Linkography)를 사용하여 공유되는 지식
의 상호관계성을 알아보고자 한다. 링코그래피는 각 디자인 단계를 노드
(node)를 사용하여 연결하며, 디자인 지식관계 구조를 시각적으로 쉽게
볼 수 있다는 점에서 본 연구에 적합하다고 판단하였다.
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더불어, 본 연구는 디자인 제작에 관한 온라인 지식정보 사이트인 인
스트럭터블(instructables.com)을 분석 대상으로 선정하였다. 인스트럭터
블은 디자인 제작에 흥미가 있는 누구나 지식을 탐색하고 공유할 수 있
도록 유도한다. 또한, 인스트럭터블은 단순히 포스팅된 지식이 모여 사
이트에 축적되는 것만이 아닌, 사용자 원하는 대로 그 정보를 공유하고
자신의 환경에 맞게 변화하여 새로운 지식을 생산하다는 점에서 본 연
구에 알맞은 사례 대상으로 판단하였다. 더불어, 인스트럭터블 사이트의
Crafr, Home, Workshop,과 같은 6개의 주요주제 내 하위 주제가
organisation hidding places, shelves 와 같이 물건보관과 관련하있는 주
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제 2 장 지식 공유 플랫폼 분석
제 1절 인터넷 지식생산 서비스
인터넷 지식생산은 오랫동안 굳어진 일방적인 패러다임에서 쌍방향적
사용자 중심 패러다임으로 변화하고 있다 (박주범, 정동열, 2004). 현대사
회는 복잡계 (Complex Systems)5)에 진입하였으며, 이는 인간이 모르는
정보가 많아지고 있다는 것을 의미하는 한편, 인간들이 모르고 있는 정
보를 파악할 수 있도록 해주는 방법이 늘어나고 있어 인간은 자신이 모
르는 정보를 알아내고자 적극적으로 행동한다는 것을 의미한다고 하였다
(최항섭, 김희연, 장종인, 2006).
정보기술 발달은 지식 순환을 촉진하고 있다. 지식 순환의 촉진은 우
리 생활 변화가 지식을 기반으로 가속화된다는 것을 의미한다 (Lyotard,
1979). Berger, Luckman (1966)은 인간은 다른 인간과 상호작용하는 과
정에서 사회적으로 축적한 지식을 공유한다고 주장하였다. 이러한 지식
공유행위는 지식이 빠르게 순환되기에 그 지적가치를 빠르게 추정할 수
있다는 장점이 있다. 정보공유가 활성화되면서 정보 제공자 간의 구분이
모호해지고 있으며, 이러한 특징을 가진 사례로는 다음 아래 사례와 같
다.
5) 복잡계(complex system)는 질서와 무질서 사이에 안정된 구조를 구축하며,
새로운 가능성을 탐구하는 유동성을 의미한다. 복잡계는 Open dissipative
strcture을 가지기 때문에 외부영향에서 스스로 연결성을 가지며 복잡해지는 특
성을 가진다.
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[그림 2-1] 한국 위키피디아 웹사이트 메인화면 (2019년07월26일)
(https://www.wikipedia.org/)
인터넷 집단지성 플랫폼 사례
1) 위키피디아 (https://www.wikipedia.org/)
[그림 2-1]의 위키피디아(Wikipedia)는 위키미디어(Wikimedia) 재단이
운영하는 온톨로지 지식베이스 기반 집단지성 플랫폼이다 (이가희, 김한
준, 2015). 위키피디아는 대규모 백과사전이라는 슬로건을 바탕으로 누구
든지 새로운 표제어를 생성하고, 그 지식과 정보를 편집할 수 있는 자발
적 성격을 가지고 있다 (이희은, 2009). 위키피디아는 1994년 미국 컴퓨
터 프로그래머인 커닝햄이 제작한 위키(wiki)서버로 (정보통신정책연구
원, 2009) 플랫폼 내 모든 지식 편집 과정은 기록 및 관리된다. 위키피디
아는 하이퍼텍스트와 하이퍼링크를 이용하여 정보를 확장한다. 이러한
특징은 위키피디아가 기존 백과사전과 다르게 빠른 업데이트와 광범위한
정보생산을 가능하게 하였다. 또한, 위키피디아는 [그림 2-2]와 같이 누
구나 자발적으로 지식생산에 참여할 수 있고, 그 결과를 공유할 수 있다
는 점에서 기존 지식생산 구조와 차이를 가진다. 이희은 (2009)은
Nguyen, Levy 등 여러 학자의 논의를 종합하여 위키피디아가 1) 개방성
2) 목적성 3) 현재성의 특징을 가지고 있다 주장하였다. 이러한 특징은
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[그림 2-2] 위키피디아 지식생산 모델
[그림 2-2]를 통해서 확인 가능하다. 위키피디아는 여러 참여자가 지식
생산에 참여하여 다양한 콘텐츠를 다룬다는 점에 그 개방적 성격을 보여
준다. 또한 여러 참여자가 하나의 지식 결과물을 생성하기 위해 서로의
의견을 조율하고 협상하는 과정(지식생성, 지식 편집, 지식삭제)을 통해
공유되는 지식수준을 통제하는 목적성을 보인다고 할 수 있다. 마지막으
로, 손쉽고 빠르게 접근할 수 있는 특징과 지식생산과 지식 편집과정이
플랫폼 데이터베이스에 저장된다는 점에서 유동적이고 현재진행형인 지
식생산 체계를 의미한다고 할 수 있다.
2) 네이버 지식인(https://kin.naver.com)
[그림 2-3]의 네이버 지식인은 네이버(Naver)에서 운영하는 국내 최
대 지식검색 서비스 플랫폼이다. 네이버 지식인은 사용자끼리 서로 질문
을 하고 답하며 정보를 구축하는 커뮤니티 서비스로 (박주범, 정동열,
- 11 -
[그림 2-3] 네이버 지식in 웹사이트 메인화면(2019년07월26일)
(https://kin.naver.com)
[그림 2-4] 네이버 지식인 지식생산 모델
2004) 사용자가 인터넷 검색으로 찾기 어려운 정보를 질문하면 다른 사
용자가 답을 하거나, 네이버 데이터베이스에 저장된 유사 질의답변을 통
해 정보를 습득하는 구조로 되어 있다. 네이버 지식인은 단순한 호기심
부터 일상상식, 의료, 교육 등 다양한 범위의 질문과 지식이 공유된다.
네이버 지식인은 일방적으로 지식을 제공하거나 자유롭게 지식을 공동생
산하고 편집하는 지식정보서비스와 다른 구조를 보인다. 네이버 지식인
은 [그림2-4]처럼 질문-답변-채택-소비라는 반복적인 지식생산과정을 통
해 여러 지식을 병렬적으로 축적한다. 네이버 지식인은 지식요청과 정보
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[그림 2-5] 나무위키 메인화면 (2019년06월02일 기준)
(https://namu.wiki/)
제공 모두 인터넷을 사용하는 일반인의 직접 참여로 이루어지며, 전문가
적 이론과 실증적 검증을 통한 정보가 아닌 일반 사용자가 일상에서 경
험을 통해 얻는 정보를 제공하는 경우가 대다수이다.
3) 나무위키 (https://namu.wiki)
[그림 2-5]의 나무위키(Namuwiki)는 애니메이션, 만화, 신조어 등 하
위문화(sub-culture) 분야 정보 플랫폼으로 시작하여 과학, 기술, 시사
등 다양한 분야 지식정보를 다루는 대안사전으로 변화한 한국의 집단지
성 사례이다. 특정 분야에 국한되지 않고 광범위한 분야를 다루며, 다른
위키 플랫폼보다 표현이 자유롭고 편집이 쉽다(홍석영, 2015). 또한, 자유
로운 표현이 가능하다는 특징을 가지고 있다. 이는 나무위키에 공유되는
정보가 개인의 일상경험에 기반하거나 개인의 의사가 반영된 경우가 많
다는 것을 의미하기도 한다. 나무위키는 위키피디아와 유사한 지식생산
구조로 되어 있다. 나무위키는 [그림 2-6]과 같이 큰 지식 카테고리가
여러 세부 카테고리로 나뉘며 연결되어 해당 분야 정보를 파고든다. 나
무위키 속 공유정보의 연결성은 사이트 속 지식이 끊임없이 순환하며 그
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[그림 2-6] 나무위키 지식생산 모델
범위가 증가한다는 것을 의미한다.
본 절에서는 위키피디아와 네이버 지식인, 나무위키 사례를 통 해 각
사이트 특징을 살펴보았다. 이러한 지식검색 사이트는 대다수가 일상에
관련된 지식을 바탕으로 하고 있으며, 전문가가 아닌 준전문가 혹은 비
전문가가 지식을 제공하는 사례도 많았다. 이는 지식검색사이트가 다양
한 지식생산자를 기반으로 지식을 제공하고 있다는 것을 보여준다. 또한,
비전문가의 유입으로 인하여 개인의 판단에 따라 그 답이 변화하는 불안
정하고 유동적인 지식 또한 찾을 수 있었다.
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[그림 2-7] 집합적으로 구성되는 지식 (김희연,2006)
인터넷 집단지성 지식 플랫폼 사례분석
본 절에서는 위키피디아, 네이버 지식인, 나무위키와 같은 집단지성
지식 플랫폼 사례를 살펴보았다. 사례연구를 통해 집단지성 지식 플랫폼
은 인터넷 인프라를 기반으로 정보가 쌍방향으로 소비-생산되며, 플랫폼
사용자의 적극적 참여를 유도하는 개방성을 바탕으로 지식생산자와 소비
자의 경계를 무너뜨리고 있다(한창진, 2009). 지식생산과 소비 변화는 전
문가가 검증하는 학술적 지식과 개인의 삶 속에서 축적한 생활 정보까지
지식영역에 포함하고 있다는 것을 보여준다. 집단지성 지식 플랫폼 속
생활 정보 및 일상아이디어는 여러 개인의 경험 집합이라 할 수 있으며,
이 집합적 경험은 지식생산자의 생활 속에서 수평적으로 검증되는 과정
을 거쳐 자신을 경험을 포함한 새로운 지식을 생산한다는 특징을 가진다
(최항섭, 김희연, 장종인,2006). [그림2-7]은 집단지성 지식 플랫폼에 공
유되는 A와 B라는 서로 다른 지식이 상호작용하며 C라는 새로운 지식
을 창출할 수 있다는 것을 나타낸다. 한창진(2009)은 네이버 지식인과
위키피디아의 지식생산 구조 차이를 분석하는 연구를 통하여, 현재의 집
단지성은 다수의 참여자로 인해 생산된 지식이 개인에게 맞춤화되고 끊
임없는 재생산을 한다고 하였다. 공동 생산된 지식이 재편되는 과정은
매우 중요한 현상이라고 할 수 있다.
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[그림 2-8] 인스트럭터블 지식생산 모델
제 2절 디자인 지식 플랫폼 인스트럭터블 분석
인터넷 보편화와 함께 디자인 제작 기술 장벽은 낮아지고 있다. 그 중
심에는 인터넷 오픈소스 문화를 기반으로 성장한 메이커 운동이 있다.
인스트럭터블은 (Instructables.com) 은 메이커 문화를 기반으로 한 온라
인 커뮤니티로서 3D프린터를 활용하여 의자를 제작하는 방법, 망가진 의
자를 고치는 방법 등 서킷(circuits), 워크숍(workshop), 공예(craft), 요리
(cooking), 리빙(living), 야외(outside), 교육(teachers)에 걸친 다양한 디
자인 지식을 제공한다. 특히 소형 3D 프린터, 3D 펜, CNC 등 여러 디자
인 기술의 등장으로 인하여 사람들은 자신이 원하는 제품을 스스로 제작
하고 생산하고자 하는 시도가 증가하였다. 본래 인스트럭터블에서 사용
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자가 기대하는 점은 자신의 니즈가 실행되는 상황을 상상하며 그 니즈와
가장 부합한 물건을 구매하는 행위와는 다른 모습을 가진다. 인스트럭터
블 사용자는 자신의 상황에 최적화된 정보를 스스로 탐색하고 그 니즈를
충족하고자 한다. 인스트럭터블은 [그림2-8]과 같이 집단지성 플랫폼 사
례인 위키피디아와 나무위키 지식생산구조와 유사한 구조로 되어 있는데
이는 인스트럭터블 사이트 내 지식은 큰 카테고리에서 세부 카테고리가
끊임없이 연결되는 구조로 되어 있음을 의미한다.
Wang, Resnick(2014)는 인스트럭터블 사용자 총 230명을 상대로 ‘인
스트럭터블 사용 이유, 포스팅 주기, 사용 방법, 사용자 간 커뮤니케이션
수단’ 등에 대한 온라인 설문을 진행하였다. 설문에 따르면, 대부분의 인
스트럭터블 사용자는 디자인에 대한 새로운 아이디어를 획득하고자 인스
트럭터블을 사용한다고 하였다. 그다음은 특정기술을 배우고 자신이 재
현하고 싶은 디자인을 찾는 것으로 확인되었다. 설문을 통하여 인스트럭
터블 사용자들은 디자인 영감과 기술을 배우기 위하여 사이트를 사용한
다는 점을 추측할 수 있었다. 또한 설문 응답자 중 58%는 인스트럭터블
에서 디자인 제작에 관한 포스팅을 적어도 하나 이상 작성한 경험이 있
으며, 응답자 59%는 기존 포스팅의 기법을 적용하여 새로운 방법을
제시한 경우가 있다 답변하였다. 이는 인스트럭터블에 공유되는 콘텐츠
는 단순한 제작 가이드가 아닌 지식공유의 한 형태로 인식되고 있다는
것을 의미하며, 인스트럭터블 사용자들은 원하는 디자인을 제작하기 위
해 즉흥적으로 재료와 도구를 개인화하며 기존 포스팅 과정을 향상하는
모습을 보이는데, 이는 디자인 제작 플랫폼인 인스트럭터블이 서로 다른
지식 간의 집합을 통해 새로운 지식이 창출되는 가능성을 의미한다.
본 연구는 인스트럭터블에 공유되는 문제해결을 위한 디자인 방법을
분석 및 체계화하고자 한다. [그림 2-9]와 같이 인스트럭터블에 공유되
는 인스트럭터블에 공유되는 디자인 지식은 여러 포스팅 아이디어를 결
합하고 그 용도를 재정의하는 과정을 통해 진화한다는 점을 확인 할 수
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[그림 2-9] 인스트럭터블을 사용하는 이유,(Wang, Resnick,2014)
있었다 (Wang, Resnick, 2014). 이러한 맥락에서 본 연구는 인스트럭터
블에 공유되는 다양한 디자인 지식 중 ‘물건보관’ 지식 집합을 통해 새로
운 지식이 창출되는 과정을 살펴보고 그 변화 과정을 설명해보고자 한
다. 본 연구의 연구대상을 인스트럭터블로 선정한 이유는, 인스트럭터블
에 공유되는 지식 중 ‘물건보관’에 관한 정보 수가 많다는 점을 기반으로
결정하였다. 관련 자료는 Appendix에서 확인 할 수 있다.
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제 3장 디자인 지식 체계 선행연구 고찰
본 장에서는 디자인을 활용한 일상문제 해결 사례, 진화 특성 고찰,
디자인 유형화에 관한 선행이론을 고찰한다. 첫째, 일상디자인, 해킹과
같은 디자인을 이용한 일상문제 해결사례와 현황을 고찰하고, 둘째로 사
물 진화에 대한 선행 연구 및 이론을 살펴본다. 셋째로 디자인 유형화에
관한 선행 연구 및 이론을 고찰하고 디자인 유형화의 구성 및 기준을 살
펴본다.
제 1절 일상문제 해결방법
사람들은 오랜 세월에 거쳐 자신들의 생활에 맞게 설계된 환경에서
살아왔다. Norman(2004)은 사람들은 일상생활 속에서 수만가지 이상의
사물과 만나고 관계를 맺는다고 주장하였다. 사람들은 다양한 사물에서
끊임없이 문제를 발견하고 그 문제를 해결하고자 한다. 그들은 사물의
용도와 그 쓰임을 자신이 처한 상황에 맞도록 재조정하기도 한다
(Fisher,1998). Wakkery, Maetri(2007) 는 사람들은 일상사물을 창조적으
로 인식하며 재정의(Re-purposing) 하며 일상사물을 진화시킨다고 주장
하였다. 즉, 사람들은 사물을 이용하며 느낀 문제를 해결하려 사물을 새
롭게 변화시킨다고 볼 수 있다. 김향아, 이우훈(2014)는 일상생활에서 일
어나는 디자인 행위 특성을 분석하였는데 크게 용도변경, 즉흥, 경험, 적
응성으로 분류할 수 있다 주장하였다. 김향아, 이우훈(2014)는 일상 속
디자인 행위는 경험을 기반으로 하며, 즉흥적으로 사물을 변형하는 행위
도 사용자 환경에 따라 그 결과가 달라진다고 하였다. 김향아(2014)는
일상사물은 사용자의 수많은 시행착오를 통해 고착화된 형태, 기능, 목적
을 탈피하고 언제든지 변형될 수 있는 가능성인 ‘디자인진행형’ 특성을
부여받는다고 하였다. 즉, 일상사물은 사용자 생활에 밀접한 만큼, 개인
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[그림 3-1] 인스트럭터블에 공유된 일상디자인 사례
( https://www.instructables.com/id/DIY-Mag-Stool/)
성을 반영하고 있으며 사물은 사용자에 의해 끊임없이 평가되고 변화한
다는 것을 의미한다. 이러한 일상문제 문제해결 사례는 다음과 같다.
일상디자인 (Everyday Design)
일상디자인(Everyday Design)은 일상생활 속 모든 사물이 디자인 대
상이 될 수 있다는 디자인 개념이다. 일상디자인은 특별히 관심이 가지
않는 사물을 사용한다는 점에서 진정한 디자인이자 예술 활동으로 이해
되기도 한다(Pantzar, 1997). 일상디자인은 일상생활 사물을 대상으로 하
므로 관련 사물을 사용하는 사람의 경험과 지식에 따라 제품의 형태와
용도가 변화한다. 일상생활 사용자(Everyday Users)는 사물을 지속해섯
재사용하며, 디자인을 생산하는 모습을 가진다. [그림3-1]과 같이 일상디
자인은 사용자의 필요에 따라 기존제품의 용도를 변형하여 사용하는 활
동을 의미한다. 사용자의 상황에 따라 책을 쌓아 의자의 용도를 부여하
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[그림 3-2] 인스트럭터블에 공유된 IKEA해킹 사례
(https://www.instructables.com/id/IKEA-Hack/)
기도 한다. 다른 예로, 의자는 앉아서 휴식을 취할 수 있다는 주요 용도
로 쓰이지만, 상황에 따라 물건을 쌓아 놓거나 걸쳐놓을 수 있다. 일상디
자인은 사용자가 처한 문제를 해결하거나 부족한 삶의 욕구를 만족하기
위한 문제해결 활동으로 정의된다 (Brandes, 2006). 또한, 일상디자인은
일상생활에 끊임없이 반복되며 일어나는 익숙한 디자인 행위로 분류된
다.
해킹(Hacking)
해킹은 기존 제품을 이용하여 개인화된 제품을 제작하는 활동을 의미
그림 13 한다 (Rosner, Bean, 2009). IKEA 해킹은 해킹의 대표적인 인터
넷 커뮤니티 사례로 꼽힌다. IKEA 해킹은 IKEA 제품을 제공되는 매뉴
얼대로 조립하지 않고 사용자 원하는 용도 혹은 모양으로 새롭게 조립하
는 활동을 의미한다. IKEA 해킹은 실용적 용도로 이루어지며, 제품을
보다 편리하게 이용하기 위한 개인화 활동으로 이해된다. IKEA 해킹을
시도하는 사람들은 창의적인 요소에 대해 집착하는 특징을 보인다. 그들
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[그림 3-3] 인스트럭터블에 공유된 DIY프랙티스 사례
(https://www.instructables.com/id/DIY-Coat-Rack/)
은 IKEA 해킹이 혁신적이거나 독창적인 요소를 포함하고 있어야 하며,
이는 다른 사용자의 결과물을 그대로 복사하는 것은 해킹에 포함될 수
없다고 설명한다 (Ronser, Bean, 2009). 또한, IKEA 해커는 IKEA 디자
인 혹은 포장 및 조립지침에서 영감을 얻는다고 한다. 코드 해킹이 소프
트웨어와 코드의 약점을 이용하여 해킹 조각을 가지고 노는 것처럼,
IKEA 해킹 또한 제품을 조립하는 과정에서 끊임없이 창의력을 요구하
며. 인터넷 커뮤니티를 통해 다른 해커와 결과물을 공유하며 동기부여를
받는다.
DIY 프랙티스 (DIY Practices)
DIY 프랙티스는 사용자가 사물을 사용하면서 일어나는 불편함을 해
결하고자 하는 활동이다. DIY 프랙티스는 직접 사물을 만들면서 일상
생활의 효과적인 성취와 성과를 표출하는 성향을 가진다. 이는 사용자가
사물을 사용하면서 일어나는 불편함을 해결하고자 하는 행위가 DIY 프
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랙티스이기 때문이다. DIY 프랙티스는 해킹과 일상디자인처럼 사물용도
혹은 모양을 변형하여 문제를 해결하지 않는다. DIY 프랙티스는 문제해
결을 위하여 불편을 축소화할 수 있는 새로운 사물을 제작한다. DIY 프
랙티스는 디자이너-제작자-소비자가 통일되며, 사회관습에 따르지 않고
개인 성향, 취향, 개성이 적극적으로 표출된다. DIY는 기계 작동 방법
혹은 재료에 대한 이해 등 사물을 제작하는 전반적인 지식이 필요하다.
일상사물은 사용자의 상황, 필요, 만족과 취향에 따라서 그 용도와 쓰
임이 끊임없이 변화한다. 일상사물은 생활문화 변화에 따라 부족함이 존
재하기 마련이다. 그러한 부족함을 채우고자 사람들은 ‘일상디자인‘ ’해킹
‘ ’DIY 프랙티스‘와 같은 문제해결 방법을 시도해왔다.
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[그림 3-4] 「포크는 왜 네갈퀴를 달게 되었나」 삽화
제 2절 축적된 지식 해결방법 및 지식체계 구현
복잡한 현대사회에서 사물은 기술진화, 인구변화, 산업발전 등으로 끊
임없이 재구성되었다. Basalra(1969)는 「기술의 진화」에서 ‘인공물 세
계에 나타난 모든 새로운 물건은 이미 존재하던 모종의 대상에 바탕을
둔다. [그림3-4]처럼 자연물은 무작위적 자연현상에 의해 일어나지만, 인
공물은 인간의 의도적 행위에서 비롯되기에 심리적, 경제적, 사회적, 문
화적 요인으로 인해 지속적해서 진화한다. Norman(2004)은 디자인된 사
물은 사용되면서 그 문제들이 끊임없이 발견되고 수정되는 반복적인 과
정의 지속으로 인해 사물이 진화한다고 하였다. Forty(1992)는 자신의
저서 「욕망의 대상」에서 복잡하고 치밀한 기계와 설비를 개발하는 것
은 새로운 수요를 유발하는 것이며 이러한 유발은 또 다른 진화로 이루
어진다는 디자인 진화의 순환론적인 이론을 논하였다. 또한, 그는 창의성
과 예술적 재능을 표현하고자 하는 디자이너의 욕망이 다양한 변형의 가
능성을 불러온다고 하였다. 또 다른 학자인 Alexander(1973)는 형태를
맥락에 맞도록 구설 하는 것이 인공물 디자인을 실현하는 과정을 의미하
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[그림 3-5] 포크 진화 과정
는 것이며, 본래 인공물의 형태는 인간 환경에 맞춰 그 쓰임새가 변화되
고 진화한다고 주장했다.
축적된 디자인 지식에 대한 사례에 관한 선행연구를 고찰을 통하여 사
물의 진화는 대부분은 기존 사물의 작은 변형 및 조합의 누적 결과라는
것을 확인하였다. 새로운 기술은 특별한 요구나 목적의식이 없어도 그
가능성만 존재한다면 발현되기도 한다. 그 사례로는 포크와 젓가락의 진
화가 있다.
포크의 진화
인류 초반 인류는 동물과 비슷하게 손톱과 이를 사용하여 음식을 섭취
하였다. 이후 불이 발견됨에 따라 사 인류는 이로 잘라먹기 어렵거나 크
기가 있는 음식은 날카로운 부싯돌을 이용하여 잘게 썰어 먹었다. 시간
이 지남에 따라 인류는 음식을 보다 효과적으로 요리하여 섭취하기 위해
서 긴 나무 막대를 사용하였다. 기다란 막대기는 중세 시대로 넘어가면
서 끝이 뾰족한 나이트로 진화되었다. 식용 포크는 로마 시대에서 처음
사용된 것으로 전해지며, 갈퀴 모양의 2 갈퀴 포크를 화상방지 차원 음
식을 썰거나 나눌 때 사용하였다고 한다. 식사 도구 포크는 17세기 초
중동 황실에서 최초로 개발되어 사용되었다고 전해지며, 14세기까지 포
크는 서양 사회에서 중요한 역할을 하지 못했다고 한다. 17세기 사용하
기 편리한 형태의 짧고 갈퀴가 가는 포크가 개발과 나라 간의 문화 교류
가 활성화되면서 포크 사용은 일반화되기 시작했다. 18세기 독일에 들
어서야 4 갈퀴 포크가 개발되었으며, 오늘날 쉽게 볼 수 있는 4 갈퀴 포
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[그림 3-6] 중국 젓가락 진화(좌), 한중일 젓가락 차이(우)
(https://m.post.naver.com/viewer/postView.nhn?volumeNo=20310014&memberNo=15460571)
크는 19세기 말 영국에서 표준으로 지정한 형태이다 (Petroski, 2014). 포
크 진화는 식사용 나이트에도 큰 영향을 주었다. 본래 음식을 고정할 수
있도록 끝이 뾰족한 형태로 제작되었던 나이프는 포크가 음식을 고정하
는 역할을 부여받게 됨으로써 나이프 모양이 끝이 완만한 형태로 변화하
였다.
젓가락의 진화
젓가락 기원은 정확하지 않다. 그러나 인류 역사 최초의 젓가락은 중
국 장쑤성 신석기 유적지에서 발견한 42개의 가느다란 뼈 막대기로 추정
된다 (Wang, 2017). [그림 3-6 (좌)]와 같이 과거 고대 중국은 음식이 쉽
게 식지 않도록 큰 냄비에 끓여 먹는 문화가 있었는데 손에 화상을 입지
않고 음식을 섭취하기 위한 용도로 젓가락이 개발된 것으로 전해진다.
Wang(2017)은 중국에서 덩어리 형태의 음식이 주목받기 시작하면서 젓
가락 사용 빈도가 높아졌다고 주장한다. 그는 14세기 고대 중국의 영향
력이 커지면서 젓가락 문화가 중국, 일본, 베트남 등의 주변 국가로 전파
되었다고 하며, [그림 3-6 (우)]처럼 각 나라로 퍼진 젓가락은 각 나라의
문화에 맞게 그 형태와 사용 재료가 변화되었다고 한다. 그 예로, 한국은
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[그림 3-7] 동물뼈, 끈 단추 예시(좌), 「포크는 왜 네갈퀴를 달게 되었나」삽화(우)
동양 젓가락 문화권에서 유일한 쇠젓가락을 사용하는데, 이는 금, 철, 구
리 매장량이 풍부하고 야금술이 발달하였기 때문이라 전해진다. 또한 중
국의 경우, 굵고 긴 젓가락을 사용하는데 이는 둥근 식탁에 앉아 음식을
나눠 먹는 문화와 튀김, 볶음요리가 많아 이와 같은 형태로 고안된 것이
라 한다.
옷핀의 진화
원시시대 최초 선조들은 짐승 가죽을 사용하여 몸을 여몄을 것으로 추
정하고 있다. [그림 3-7(좌)]와 같이 가죽이 흘러내리지 않도록 뾰족한
뼈나 뿔을 사용하여 옷을 여미고 고정하였으며, 이러한 문제를 해결하기
위해서 중국 전통 치파오 혹은 중세 시대 드레스에서 볼 수 있는 끈 단
추 (Knot Buttons)가 개발되었다. 끈 단추는 옷을 여미거나 다시 풀 때
핀을 반복적으로 넣고 빼면서 옷감이 망가지는 문제를 해결함은 물론,
옷감을 더욱 단단히 고정할 수 있다는 장점이 있었지만, 단추를 끼고 빼
는 과정이 번거롭다는 결함을 가지고 있었다. 이러한 결함을 극복하고자
옷핀이 진화되었을 것으로 추정되며, 뼈가 아닌 금속으로 제작된 브로치
혹은 버클이 생겨나면서 뼈로 제작되었던 옷핀의 역할을 대신 하게 되었
다. 안전핀은 로마 시대에 최초로 만들어졌다고 전해지며, 19세기 중반에
들어서 이를 재발견하고 새롭게 발전시킨 것으로 이해된다 (Petrioski,
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2014). 1842년 토머스 우드라는 발명가에 의하여 ‘작은 금속 방패 형태’
의 안전핀이 개발되었다. 그러나 이 안전핀은 핀이 단단하게 고정되지
않는 결점을 가지고 있었다. 이러한 결점을 해결한 사례로 [그림 3-7
(우)]과 같은 1849년 월터 헌트가 개발한 ‘스프링이 부착된 안전핀’ 이
있다. 이 안전핀은 기존에 존재하였던 핀이 가진 결함을 모두 제거하여
제작하였다고 하며, 결함을 극복한 결과물이라 평가된다.
Basalla의 「기술의 진화7) 」에서 발명, 디자인, 개발과 같은 인간 행
위가 인공물 형태와 모양을 결정하는 연속성을 지닌다고 주장하였다. 이
처럼, 인공물은 무작위적인 상상력이 아닌 인간의 목적의식적인 활동에
의해 끊임없이 재생산되며, 심리적, 경제적, 사회적, 문화적 요인으로 인
해 결정된다. 완전한 인공물은 어디에도 없듯이 (Petroski, 2014), 인공물
은 현재 상태의 불만을 개선하기 위해 끊임없이 진화한다.
제 3절 디자인 유형화 연구
유형화는 기존 형태개념에서 추출할 수 있는 디자인 지식을 구조적으
로 정리하고 분해하는 수단이다. 디자인과 같이 구조화되지 않은 분야에
서는 이전에 습득한 지식을 이용하여 새로운 상황을 이해하고 해결하는
경우가 많다 (Muller, Pasman, 1996). 유형화는 형태, 재료, 상황 등의 여
러 분류기준을 조직화하여 일반화하는 개념으로, 새로운 사물이나 상황
을 추상화하여, 이를 비슷한 선행지식과 함께 분류한다. 이러한 일반화
행위는 하나의 강력한 지식 연동 과정으로 이해할 수 있다 (Schank,
1977, 1982). 유형화는 선행지식 정보수집을 통해, 지식 계보를 구성하고,
지식 기반을 체계화할 수 있다는 점에서, 상황 및 해결책 선례에 중요한
역할을 할 수가 있다 (Oxman, 1990). Friedman(2000)은 복잡한 환경에
7) Basalla, G. (1989). The Evolution of Technology. Cambridge,UK,
Cambridge University press.
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서 디자이너가 문제를 쉽게 식별하고 그에 알맞은 목표를 설정할 수 있
도록 디자인의 유형화가 필요하다 주장하였다. Oxman(1990)은 유형화
란, 디자인 경험에서 얻은 지식을 분류하고 그 지식체계를 이해하는 과
정으로 볼 수 있다고 하였다. 이와 같이 유형화는 지식을 쉽게 보관할
수 있고, 지식을 체계화하는 과정을 통해 지식의 재상용을 증대시킨다.
특히, 디자이너의 경험과 통찰력이 필요한 디자인 분야에서 유형화는 큰
의미를 가진다. 디자인 지식은 다양한 디자이너가 경험을 통해 얻은 지
식과 경험, 통상적인 지식 등으로 구성되기에(Oxman, 1990) 이를 체계
화한다면, 경험이 부족한 집단도 디자인을 보다 쉽게 이해할 수 있고 이
용할 수 있도록 유도할 수 있다 (Marcus, 2004). 이러한 배경을 바탕으
로 디자인 해결책을 체계적으로 모색하고 관련 지식을 보관할 수 있는
유형화 연구는 아래와 같다.
1) Muller, Pasman(1996)
Muller, Pasman(1996)은 [표 2-1]과 같이 디자인을 크게 기능, 사용, 형
태로 구분 가능하다고 주장하였다. 이는 [그림 3-8]과 같이 디자인 지식
이 기능, 사용, 형태로 인해 구성되고 디자인 지식은 점차적인 정보가 쌓
이면서 구성된다는 것이다. Muller ,Pasman(1996)의 디자인 유형화는 사
용성 맥락에서 디자인될 제품의 유형특징을 시각화하여 이에 알맞은 형
태(Soultion-typical)을 결정하는 방식이다. 이러한 방식은 선행지식을 바
탕으로 제품이 제작되기 전, 제품의 사용과 형태를 고려하여 그 기능과
상황에 알맞은 형태를 부여할 수 있다는 특징을 가진다. Mullaer,
Pasman(1996)의 유형화는 시각 정보를 이용하는 방법으로 이해되는 데,
이는 시각정보는 디자이너에게 제품 환경의 특징과 제품 외부 반응성에
대한 정보를 적극적으로 제공하는 모습을 보인다.
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[그림 3-8] Muller, Pasman (1996)유형화모델(좌), Muller, Pasman (1996) 유형화구조(우)








- 특정 기능을 수행하기
위해 따르는 제품







- 제품 형태가 가지는
(함축된) 의미를
기준으로 분류









[표 2-1] Muller, Pasman(1996) 디자인 유형화 연구
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2) Oxman(1990)







- recurrent types of
situation
- 건축 분야에서 중요한
분류 기준으로 사용
- 디자인을 위한 제약조
건을 기준으로 유형화
- 목표를 기준으로 유형
화
- 디자이너의 경험과 통
찰력을 요구
- 창의성을 요구
- 스타일, 디자인 지식
등 높은 수준의 지식과
경험을 포함
- 선행지식을 기반
- 기능적, 형태학적 기
준
지식을 추상화
- 문제를 통한 새로운
구성 및 해석을 하는 그
응용방식을 포함
[표 2-2] Oxman(1990) 디자인 유형화 연구
[표2-2]와 같이 Oxamn(1990)은 디자인 지식을 상황, 목표, 형식 기준으
로 분류 가능하다고 하였다. Oxman(1990)의 유형화는 다양한 디자인 제
작을 위한 구조(framework)로, 복잡한 지식체계를 표현하는 도구(tool)이
다. Oxman(1990)에 따르면, 유형화는 지식을 일반화하는 방식으로, 일부
경험을 응축하여 일반적인 개념을 조직화하는 형태이다. 유형화된 지식
은 추상적인 지식부터 체계화된 지식까지 포함되며, 이를 주어진 상황에
맞게 구분하는 행위로 이해할 수 있다.
3) 크리스토퍼 알렉산더 (1977) 패턴랭귀지
크리스토퍼 알렉산더(1977)는 좋은 환경을 설계하는 데 반드시 일정한
주변의 불변 요소, 즉 패턴(유형)이 필요하다고 주장하였다. 그는 패턴은
서로가 언어로 소통하듯 일정한 문법 안에서 다양한 디자인 표현이 가능
하도록 한다고 하였다. 알렉산더(1977)는 [그림 3-9]에서 보듯 여러 단어
가 모여 하나의 문장이 되고 여러 문장이 모여 하나의 글이 되듯이 좋은
환경에 대한 분석은 도시, 건축 등 우리 일상생활을 둘러싸고 있는 주변
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[그림 3-9] Alexander(1977) 패턴랭귀지
환경을 변화시킨다고 주장하였다. 그는 패턴에는 패턴들이 서로 어떻게
맞물리게 되는 가를 보여주는 시스템인 네트워크가 각 패턴에 제공된다
고 하였다. 각각의 패턴은 좋은 주거공간 및 환경 구성에 보편적으로 활
용되며 근대화로 인한 급격한 도시화로 인하여 그 패턴의 활용이 잊히고
있다고 주장하였다. 그는 이러한 각각의 패턴을 찾아내어 이를 사용하는
것은 주민이며, 건축가는 그들이 패턴을 찾아 나가는 것을 도와주고 이
를 실행 가능하도록 하는 역할을 가지고 있다고 하였다.
그 외 디자인 유형화 연구로는 원하연(2017)이 있다. 원하연(2017)는
기존 유형화의 문헌 구분, 이론가, 활용의 사례를 분석하여 새로운 현대
디자인 다원화 분류기준을 제시하였다. 원화연(2017)은 디자인 유형화를
크게 5가지 기준으로 분류가능하다 주장하였다. 그 분류 기준을 1) 디자
인 이슈를 지칭 및 포괄하는 ‘개념’ 2) 디자인 결과인 ‘형태’ 3) 디자인
‘대상’, 3) 디자인 ‘기능’ 4) 디자인의 ‘융복합' 가능성 5) 융복합과 반대개
념인 ’단일성‘으로 정리하였다. Gamma E(1995)는 디자인은 5가지 패턴
구조로 되어 있으며, 이는 이름, 콘텐츠, 문제, 영향력, 해결방법을 구성
할 수 있다고 하였다. 또한, Marcus(2004)는 축적된 디자인 패턴을 사용
하면 새로운 방법으로 익숙한 패턴을 창조적으로 활용하는 것이 가능해
지며, 경험이 부족한 디자이너도 수집된 지식을 사용하여 쉽게 디자인
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[그림 3-10]사례연구를 통해 선정한 디자인 유형화 기준
문제를 해결할 수 있다고 주장하였다.
본 연구에서는 인터넷에서 공유되는 디자인 문제해결 지식을 체계화하
고, 공유되는 지식이 ‘물건보관’ 해결을 잘 도와줄 수 있는 지식체계 모
형인지를 알아보고자 한다. Muller, Pasman(1996), Oxman(1990),
Alexander(1977) 선행연구를 통해서 본 연구는 [그림3-10]과 같이 1) 디
자인 ‘형태 3) 디자인 ’기능‘ 4) 디자인 ’재료‘를 본 연구를 위한 디자인
분류 기준으로 선정하였다.
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제 4장 디자인 지식분석
본 절은 제2장과 3장에서 다루었던 선행연구 및 사례를 바탕으로 ‘온라
인에 공유되는 디자인 지식 자료’를 수집할 것이다. 본 절은 [그림3-9]
의 1) 디자인 ‘형태’ 3) 디자인 ‘기능’ 4) 디자인 ‘재료’ 를 분석기준으로
인스트럭터블에서 공유되는 지식을 수집하고 그 사례를 정리할 예정이
다. 또한, 제3장 선행연구에서 알 수 있었듯이, 디자인 유형화 분류기준
인 ‘상황’ 과 ‘원리’ 는 후속 연구를 통해 그 지식체계를 분석할 예정이
다.
제 1절 자료수집
제3장 선행연구를 통해 추출한 분석기준인 1) 디자인 형태 2) 디자인
기능 3) 디자인 재료를 분류 기준으로 선정하여 2019년 03월 01일 -
2019년 04월 10일 약 한 달 동안 디자인 지식 공유사이트인 인스트럭터
블 사이트에 공유된 ‘물건보관’ 사례를 정리하였다. 사례 정리 기준은 다
음 [표 3-1]과 같다.
사례 수집 기준
1 사례 포스팅 날짜 순으로 사례 정리
2
인스트럭터블 세부 카테고리 중 Workshop, Craft, Living에서
‘물건보관’ 에 관련된 사례 수집
3
3D프린터로 나사제작하기, 컴퓨터 프로그램을 사용하여 디자인
물품 설계 방법 등의 실제 '물건보관‘ 과 상관없는 사례 제외
[표 3-1] 인스트럭터블 사례 수집 기준
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[그림 4-1] 인스트럭터블 수집 사례
[그림 4-2] 인스트럭터블 수집 사례 분석
[표3-1]의 사례수집 기준으로 인스트럭터블 사이트 내 ‘Organisation'
카테고리에서 총 471개의 ‘물건보관’ 사례를 수집하였다. 이는 [그림 4-1]
과 Appendix 자세히 볼 수 있다. 사례수집 과정을 통하여 인스트럭터블
내 공유되는 디자인 사례가 시간이 지남에 따라 그 종류와 형태, 기능이
다양해지는 모습을 확인할 수 있었다. [그림4-2]는 2019년 03월 01일 -
04월 10일간 수집한 사례 중 ‘상자 보관’ 에 관련된 14개의 사례를 포스
팅 시간 순으로 나열한 예시이다. [그림4-2]에서 확인 할 수 있듯이, 수
집된 사례는 단선적으로 진보하는 것이 아닌 가지치기 방식으로 그 형태
WORKSHOP 트레이 https://www.instructables.com/id/Spare-Parts-Storage/
WORKSHOP 선반 https://www.instructables.com/id/Shelf-Made-With-Hinges-Without-Nuts-and-Screws/








WORKSHOP End Table With Built inFridge
https://www.instructables.com/id/End-Table-With-Built-in-Fridge/
WORKSHOP Coffee Table https://www.instructables.com/id/Pallet-Coffee-Table-Easy-Cheap-VIDEO/
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[그림 4-3] Oxman, Gero(1987) 디자인 생성 변환규칙
와 기능이 디자인이 사용되는 상황에 따라서 변화한다는 것을 알 수 있
다. 이 예시를 통해서 우리는 직관적으로 생각할 수 있는 선택지 외에
사용자의 환경, 문제 상황, 지식 레벨에 따라서 관련 지식이 다르게 해석
될 수 있어 변화한다는 것으로 이해할 수 있다. Oxman, Gero (1987)은
디자인은 기존 디자인 지식의 분석, 평가 그리고 재생 과정을 통해서 진
화한다고 하였다. [그림4-3]과 같이, 초기 상태의 디자인 지식(A)는 새로
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[그림 4-4] Oxman, Gero(1987) 디자인 시스템 지식 유형
운 상태를 생성하는 방법을 인코딩하는 과정(B)을 거친다. 이러한 과정
을 통해 새롭게 생산된 해결책을 바탕으로 기존 상태와 다른 규칙의 디
자인(C)이 실행될 수 있는 상태를 가지게 된다. 또한, 디자인 지식은 [그
림4-4]와 같이 통사지식, 의미지식, 평가로 구성되며 (Oxman,
Gero,1987) 지식이 생성된다. 이러한 맥락에서 디자인 지식은 창출-축적
-활용-평가로 순환되며 새로운 지식이 생성된다는 점을 알 수 있다.
제 2절 인터뷰 및 설문조사
인스트럭터블 사이트에 공유되는 지식을 체계적으로 이해하기 위해서
인터뷰 및 설문조사를 실시하였다. 인터뷰는 인스트럭터블을 사용해본
사용자를 대상으로 2019년 06월 20일 - 2019년 06월 30일 기간 동안 1)
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[그림 4-5] 인터뷰 및 설문조사 분석 절차
인스트럭터블 사이트를 사용하는 이유 2) 인스트럭터블 사이트에서 원하
는 정보를 찾는 방법 3) 인스트럭터블 사이트에 포스팅을 올린 경험 여
부 및 유사 경험 여부 살펴보았다. 설문조사는 우리의 일상생활에서 일
어나는 ‘물건보관’에 관한 정보와 그 지식을 습득하는 방법에 대한 내용
이었으며, 이 과정을 통해서 온라인커뮤니티에서 일어나는 지식체계와
일상생활에서 일어나는 지식체계 간의 차이를 보고자 하였다. 인터뷰 및
설문조사 분석 절차 과정은 [그림 4-5]와 같다.
인터뷰
분석을 위해 참여자를 모집하여 1) 인스트럭터블 사이트를 사용하는
이유 2) 인스트럭터블 사이트에서 원하는 정보를 찾는 방법 3) 인스트럭
터블 사이트에 포스팅을 올린 경험 여부 및 유사 경험 여부에 관하여 평
가를 진행하고 이에 관한 의견을 받았다. 구체적인 과정은 다음과 같다.
1) 참여자 선정: 본 연구는 인스트럭터블 사이트에서 공유되는 ‘물건보
관’에 관한 디자인지식 체계를 살펴보는 것을 목표로 삼기 때문에 인스
트럭터블을 한 번이라도 사용해본 사용자를 선정하였다. 이는 인터뷰 과
정에서 인스트럭터블 사이트 사용에 관한 방법적인 평가가 가능해야하기
때문이다. 이러한 조건에 따라 디자인 전공자 혹은 비전공자를 인터뷰
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응답자 01 34/여 디자인 중 O
응답자 02 24/여 경영 하 O
응답자 03 26/남 공학 하 O
응답자 04 25/여 문학 하 O
응답자 05 31/여 디자인 상 O
[표 3-2] 인터뷰 참여자 특성
2) 평가진행: 인터뷰 참여자들은 인스트럭터블 사이트 사용에 관련된 총
3개의 질문에 대해 답변하였다. 인터뷰는 인스트럭터블에 관련된 질문을
인터뷰 하루 전 제공한 후, 관련 각 문항에 대한 답과 그 이유를 제공받
았다. 인터뷰에 대한 내용은 [그림4-6]과 같이 정리하였다.
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[그림 4-6] 인스트럭터블 사용자 인터뷰 분석
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설문조사
인스트럭터블 사이트에서 공유되는 지식체계와 일상생활에서 생성되는
지식체계를 비교해보기 위하여 일상생활에서 확인할 수 있는 ‘물건보관’
에 관한 정보 수집을 결정하였다. 설문조사는 2019년 04월 10일-2019년
04월 21일 동안 진행되었으며, 1) 자신만의 물건보관 방법 2) 자신만의
물건 정리기준 3) 상황에 따른 물건보관 방법에 대하여 질문하였다.
1) 참여자 선정: 설문조사에 참여한 참여는 디자인 전공자, 비전공자, 유
사전공자 등의 다양한 분야의 참여로 구성되었다. 이는 다양한 관점에서
일상생활에 일어나는 ‘물건보관’에 관한 지식구성과 지식생성을 살펴보기
위함이다. 설문조사 응답자 특성은 [표 3-3]과 같다.
구분 나이/성별 전공 제품제작 스킬
응답자 01 31/여 디자인 상
응답자 02 26/남 공학 하
응답자 03 29/여 디자인 상
응답자 04 55/여 동양화 중
응답자 05 32/여 미술교육 중
응답자 06 28/여 유아교육 중
응답자 07 28/여 영상 하
응답자 08 25/남 공학 하
응답자 09 28/남 사진 하
[표 3-3] 설문조사 참여자 특성
2) 평가진행: 설문조사 참여자들은 [표 3-4]과 같이 일상생활에서 물건보
관에 관한 상황. 물건을 보관하는 방법과 물건보관에 관한 문제해결에
대하여 질문하였다. 설문에 참여한 응답자의 답변은 [그림 4-7]에서 확
인 할 수 있다. 설문 조사를 통해 설문 참여자 대다수가 ‘펜을 보관하기
위한 원형 케이스에 보관한다’ ‘상자에 물건을 보관한다’ 등 1차원적 문




자신은 물건보관을 체계적으로 하는
편인가?
5점 척도
2 서류 및 사진을 어떻게 보관 하는가? 서술형
3 불필요한 물건은 어떻게 보관하는가? 서술형
4
물건보관을 위해서 예)가구를 따로
구매/보관함 구매/보관시스템 설치를 한
경험이 있는가?
서술형
5 자신만의 보관 팁이 있는가? 서술형
6 보관에 대한 지식은 어디서 습득하는 가? 서술형
[표 3-4] 설문조사 질문 항목
또한, ‘자신만의 보관 팁이 있는가?‘ 질문을 통해 특정 상황에 따라서,
파우치를 사용하여 가방 안의 물건을 분리한다’ ‘가방 안에 작은 가방류
를 넣어 보관한다’ 등의 1차원적 문제해결 방안에서 덕욱 진화된 답변을
찾을 수 있었으며, 이러한 문제해결 방안은 인터넷 기사/영상/ 블로그를
통해 습득한다는 점을 파악하였다.
인터뷰와 설문조사 진행을 통해 인스트럭터블 ‘물건보관’ 에 관한 지식
이 전개되는 양상과 현실에서 ‘물건보관’ 지식이 양산되는 차이점을 단편
적으로나마 확인 할 수 있었다. 그러나 기존 존재하였던 디자인 지식 혹
은 경험을 바탕으로 문제해결 방안을 전개한다는 점에서 그 유사성을 찾
을 수 있었다.
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[그림 4-7] 물건보관 설문조사 분석
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제 3절 링코그래피를 활용한 기록 및 지식체계화
인스트럭터블은 실시간으로 정보가 생산되고 동시에 저장된다는 특징
을 가지고 있다. 이는 온라인커뮤니티가 지니는 정보검색과 활용 용이성
의 특징을 의미하며, 사용자에 의해 정보가 끊임없이 변형되고 재창조되
는 순환과정에서 정보 간의 관계를 효율적으로 전달하는 시각 요소를 활
용한 방법이 필요하다고 할 수 있다. 인터넷 커뮤니케이션 통로가 복잡
해지면서, 인터넷 공유지식 또한 방대하고 다양한 내용을 담고 있다. 이
러한 지식을 효과적으로 인지하고 이해할 수 있도록 돕는 활용방안으로
시각화 방법을 들 수 있다. 정보 시각화는 과거 정적인 인포그래픽 형태
에서 능동적이고 상호작용 개념이 두드러지는 확장된 형태로 변화하고
있다. 이에 오늘날 사진, 이미지, 영상 등 사용자의 자유로운 참여와 오
픈소스를 통해 끊임없이 피드백을 주고받으며, 관련 정보를 쉽게 재구성
하는 방법이 주목받고 있다 (정희숙, 2009). 본 연구에서 이용하고자 하
는 디자인 과정 시각화 도구인 링코그래피는 복잡한 디자인 지식 간의
연관 관계를 시각적으로 쉽게 인지할 수 있도록 한다는 특징을 지닌다.
링코그래피(Linkography)는 Goldschmidt(1990)이 디자인작업에서 각
무브(Design move)간 관계를 시각적으로 분석하는 방법으로 개발되었
다. 링코그래피는 이후 디자인 과정을 구체화하고 분석을 다방면으로 볼
수 있는 방법으로 활용되었다 (Roozenburg, 2016). Goldschmidt(1995)는
링코그래피를 이용하여 개인 작업과 팀 작업에서 일어나는 디자인 과정
차이를 비교 분석하였으며, Van der Lugt(2000)은 디자인 설계과정에서
링코그래피를 활용하여 디자인 아이디어를 효과적으로 분류할 수 있는
연구를 진행하였다. G.Hatcher(2018)은 Desigjn Improv와 Brain
Sotrming 아이데이션 방법을 비교하였다. Xu.et al(2017)은 각각 다른 배
경을 가진 디자이너로 구성된 팀 중에 각 디자이너의 디자인 행동을 링
코그라피에 색깔별로 구별해서 각자의 역할과 작업 스타일을 분석했다.
즉, 링코그라피를 통해 특정 디자이너 개인/팀 혹은 디자인 방법의 작업
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[그림 4-8] 링코그래피 선행연구 사례
의 특성을 알아볼 수 있다. 즉, 디자인 그룹 아이데이션 과정에서 디자인
과정의 관계를 효과적으로 살펴볼 수 있는 특징을 가지고 있다. 따라서
본 연구 대상인 인스트럭터블의 경우, 불특정 다수의 인터넷 사용자가
함께 참여하여 비동기적으로 디자인 아이디어를 제안한다는 점에서 ‘디
자인 아이데이션 플랫폼’으로 정의 가능하다. [그림 4-8]와 같이 링코그
래피를 사용하여 디자인 과정을 다양한 관점에서 연구한 다양한 선행연
구가 존재한다. 본 연구는 인스트럭터블을 ‘물건보관’ 디자인 아이데이션
플랫폼으로 정의하여 물건보관에 관한 특성을 링코그래피를 활용하여 분
석해 보고자 한다.
링코그래피는 [그림 4-9]처럼 디자인무브(design move), 링크 노드
(Linknode) 간 연결을 통해 각 디자인 과정의 상호관계를 확인하고 그
영향관계를 살펴볼 수 있는 구조로 되어 있다. 링코그래피의 디자인무브
(design move)는 수평축을 따라 순차적으로 번호가 매겨진다. 링크노드
(Linknode)는 연관성이 있는 두 개의 디자인무브(design move)를 연결
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[그림 4-9] 링코그래피 기본 구조
하여 각 과정에서 어떠한 아이디어가 생성되며 어떠한 연결성을 가지는
지 확인 할 수 있도록 한다. 이는 [그림4-9]을 통해 알 수 있다. 링코그
래피은 디자인 과정 동안 구조적 패턴을 형성하기도 한다.
콘텐츠가 많고 복잡한 인터넷 플랫폼일수록 효과적인 정보 시각 시스
템이 필요하다. 복잡한 정보일수록 일관성 있고 예측 가능한 플랫폼 정
체성과 맥락을 한눈에 파악할 수 있어야 하기 때문이다. 이에, 링코그래
피는 디자인 과정 간의 상호연결성과 상호관계성 이해를 돕는 방법으로
광범위하게 이루어진 웹에서 링크를 체계적으로 연결하고 정보 간의 연
결에 대한 정보구조, 주제 상호관련성 등의 체계를 정리할 수 있다.
본 연구는 인스트럭터블이 집단지성을 통해 ‘물건보관’ 에 대한 지식
을 사용자가 같이 축적해나간다는 관점에서 링코그래피를 활용하여 ‘물
건보관’에 관한 지식을 코딩 및 분석해보고자 한다.
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[그림 4-10] 분석 및 체계화를 위한 실험 전제
제 4절 링코그래피를 활용한 실험 설계
본 절에서 진행할 링코그래피를 활용한 실험은 [그림 4-10]를 전제로
진행하였다. 연구 전제는 다음과 같다.
전제 1) 인스터럭터블을 사용하는 사용자는 한 번이라도 인스트럭터블에
공유된 이전 포스팅을 참고한 경험이 있다. Wang, Resnick (2014)의 연
구에 따르면, 총 230명 대상 설문 응답자 중 58%가 인스트럭터블에서
포스팅을 적어도 하나 이상 작성한 적 있으며, 59%는 기존 포스팅을 이
용하여 새로운 방법을 제안한 적이 있다는 점을 근거로 이러한 가설을
설정하였다. 또한, 설문 조사를 통하여 문제 해결 방안을 인터넷 기사/영
상/블로그를 통해 습득한다는 사실을 확인하였다.
전제 2) 인스트럭터블 ‘‘Organisation' ' 카테고리에서 ’물건보관‘ 에 관한
사례를 수집한다. 이는 '‘Organisation' ' 카테고리가 물건보관에 관한
’Hiddling places'. 'Shelves' 'Organising' 등 물건보관에 관련된 하위
카테고리와 많이 연결된다는 점을 토대로 결정하였다.
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전제 3) 인스트럭터블 Organisation 카테고리의 첫 포스팅 연도인 2013
년부터 2019년 05월까지 공유된 포스팅을 사례로 선정한다. 또한, 사례의
일정 수준 관리 (Quality Control)을 위해서 짧은 기간 내에 비슷한 사례
가 지속해서 공유된 경우, 똑같은 포스팅이 중복으로 공유된 경우, 물건
보관과 상의한 사례가 공유된 경우는 사례 수집에서 제외하였다.
전제 4) 사례는 2013년 첫 포스팅이 시작된 순간부터 2019년 05월 시간
순으로 수집을 진행하였다. 인스트럭터블 사이트 특성상 사용자가 기존
포스팅을 참고하여 시도해본 후 새롭게 창작한 내용을 정리하여 공유한
다는 가설을 바탕으로 시간 순 코딩은 유의미할 것으로 판단된다.
전제 5) 각 사례는 포스팅을 공유한 사용자가 작성한 글을 바탕으로 사
례 목표/기능/형태의 유사성을 판단한다.
‘물건보관’ 디자인 방법 분석 및 체계화는 [표3-5]의 단계로 진행하였
다. 실험은 1) 인스트럭터블 Organisation 카테고리에서 ‘물건보관’ 에 관
한 포스팅을 중심으로 사례를 수집한다. [그림 4-10] 전제처럼 사례에는
포스팅을 공유한 사용자가 작성한 글을 바탕으로 목표/기능/형태를 판단
할 것이다. 2) 인스트럭터블에서 수집한 사례는 형태/기능/재료를 기준으
로 자료를 시각적으로 정리한다. 3) 수집한 사례를 바탕으로 링코그래피
를 활용하여 사례 간 지식을 연관 관계를 분석한다. 4) 링코그래피를 활
용하여 정리한 지식간의 연관 관계 지식 관계도를 제작하여 지식의 변화
및 진화를 살펴본다 5) 링코그래피를 이용하여 수집한 사례를 재료/기능
기준으로 재분석해본다.
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단계 분석 및 체계화
1
인스트럭터블에서 ‘물건보관’에 관한 사례 수집
(organization카테고리에서 수집)
2 인스트럭터블에서 수집한 사례를 형태/기능/재료로 자료 정리
3
링코그래피를 이용하여 수집한 사례를
‘형태’ 기준으로 그 주요 패턴 분석
4
수집한 사례를 토대로 지식관계도 예시 작성
(상자를 이용한 물건보관 방법/ 물건을 거는 방법)
5
링코그래피를 이용하여 수집한 사례를
재료/기능 기준으로 형태 변화를 탐색 및 분석
[표 3-5] 분석 및 체계화 진행 단계
인스트럭터블 ‘물건보관’ 사례 수집
인스트럭터블 ‘Organisation' 카테고리에서 총 471개를 수집하다. 연구
의 정확성을 위하여 1) 유사한 포스팅이 반복되어 공유된 경우 2) 물건
보관과 상관없는 지식이 공유된 경우 3) 고도의 디자인 제작 기술이 필
요한 경우 의 사례를 배제한 281개 사례를 본 연구 분석에 사용하였다.
수집된 281개 사례는 [그림 4-10]전제를 기준으로 코딩한후, [그림 4-11]
수집 포맷을 이용하여 수집된 각 사례를 정리하였다.또한, 인스트럭터블
에 공유된 지식 정보, 표현 방식, 콘텐츠 유사성을 살펴 보기위해서 디자
인 사례 상황과 원리를 추가 분석요소로 추가하였다.[그림 4-11(아래)]와
같이 본 연구의 사례 분석을 위하여 [그림 4-11(위)] 포맷으로 인스트럭
터블에서 수집한 사례를 정리하였다. [그림 4-12]는 형태기준으로 사다
리 형태 사례를 나열한 예시이다. 자세한 사례정리는 Appendix에서 확
인할 수 있다. 본 절에서 진행한 사례 정리 과정을 통해 인스트럭터블에
서 공유되는 사례가 시간이 지남에 따라 기능 혹은 재료로 인한 형태 변
화가 진행되는 케이스를 볼 수 있었다.
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[그림 4-11] 인스트럭터블 물건보관 사례 포맷(위),수집된 사례 예시(아래)
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[그림 4-12] 상자를 사용한 사례
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링코그래피를 이용한 수집자료 분석
본 연구는 링코그래피를 활용하여 인스트럭터블 사례와 그 지식 관계
를 분석하기 위하여, [표 3-6]와 같은 링크 타입(Link type) 코드를 활용
하였다. 인스트럭터블에 수집한 총 281개의 사례는 [표 3-6]의 링크타입
코드를 이용하여 사례 간의 연과 관계를 표시하였다.
링크타입 링크 설명
Parallel
유사한, 비슷한 아이디어 혹은
콘텐츠를 가진 경우
Incremental
전 단계 아이디어와 유사하지만,
아이디어 발전이 있는 경우





인지적 측면에서 같은 주제를
가지고 있는 경우
[표 3-6] Hatcher, G et al (2018) 링크타입 코드
자료분석
본 연구는 인스트럭터블 Organisation 카테고리에 공유된 ‘물건보관’ 에
관한 총 281개의 사례를 링코그래피 도구를 사용하여 공유된 사례간의
지식 연관 관계와 그 변화 과정을 살펴보고자 한다. 링코그래피 도구를
사용하여 분석한 결과물은 [그림 4-13]과 같다.
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[그림 4-13] 링코그래피 분석
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[표 3-7] 사례 분석으로 추출한 주제
1) 총 13개 주제 공유
링코그래피 분석을 통하여 인스트럭터블에서 수집한 사례가 상자 형태.
프레임 형태 사용, 공간분리 등 총 13개의 큰 주제로 연결되어 있다는
















[그림 4-14] 링코그래피 톱니바퀴 패턴
2) 톱니바퀴(Sawtooth) 패턴
링코그래피는 디자인 무브(Design move)와 링크노드 (Link node)가 반
복되며 구조적인 패턴을 형성한다. [그림 4-13, 4-14]에서 볼 수 있듯,
총 13개의 커다란 주제가 공유되는 만큼 톱니바퀴와 같은 ‘톱니바퀴’ 패
턴이 자주 반복되는 것으로 이해되었다. 특히 포스팅 공유초반 구간에
톱니바퀴 패턴이 나타나는 것은 다양한 주제의 포스팅이 빠른 시간 내에
공유되고 생성되었다는 것을 의미한다. 톱니바퀴 구간의 포스팅은 ‘상자
에 물건 보관하기’ ‘서랍에 물건 넣어 보관하기’ 등 1차원적인 문제해결
방법이 많이 공유되었으며, 이는 디자인 아이디이션 과정처럼 여러 아이
디어와 지식이 1차적으로 형성된 것으로 보여진다.
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[그림 4-15] 링코그래피 웹 패턴
3) 웹 (Web) 패턴
Goldschimidt(1990)은 각 링크노드 간 연결이 밀접할수록 효과적이고 창
의적인 결과가 나온다고 주장하였다. 인스트럭터블이 다양한 주제와 아
이디어가 공유되는 디자인 지식 플랫폼인 만큼, [그림 4-15]와 같이 수
집한 13개의 주제의 사례가 서로 교차되고 제거되는 과정을 보여주는 웹
패턴이 자주 형성되는 것을 알 수 있었다. 링크드가 집합되어 있는 웹패
턴은 톱니바퀴 패턴과 교차되며 나타나는 것을 볼 수 있었는데, 이는 새
로운 지식이 공유되고 다시 재활용되는 과정을 나타는 것으로 보여진다.
본 분석에 따르면, 웹 패턴이 나타나는 경우, 공유된 지식 사례의 형태나
기능이 추가 혹은 변형되는 경우를 자주 목격하였다. [그림 4-16]에서
보는 바와 같이, 초반 상자를 위아래로 여닫는 방법이 인스트럭터블에
공유되었다면, 웹 패턴이 진행됨에 따라, 상자를 여닫는 방향이 달라지거
나 기능이 추가적으로 부여되는 것을 살펴 볼 수 있었다. 특히, 웹패턴에
의한 변화의 경우, 기존 존재하였던 사례를 참고하여 변하하기 때문에
디자인적 변화가 크게 일어나지 않는 것을 확인 하였다.
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[그림 4-16] 상자를 여닫는 방법
[그림 4-17] 링코그래피 포링크 패턴
4) 포링크 (Forlink) 패턴
포링크(forlink) 패턴은 기존 축적되었던 디자인 지식을 활용한 변화를
이루어낸다 (Goldschimidt,1990). 포링크는 확산적 디자인 사고를 의미한
다. [그림 4-17]의 포링크 패턴 분석을 통하여, 인스럭터블에 공유된 사
례가 기존 기능은 유지하되 다른 추가적인 기능을 부여하는 것을 알 수
있었다. 또한, 디자인 형태가 보다 구분화되고, 구조적으로 진화한다는
점도 보였다. [그림 4-18]의 상자 형태였던 사례가 상자 안이 분리된 형
태에서 탈부착이 가능한 분리대가 있는 형태로 변화하는 과정은 이미 공
유된 다른 형태와 기능을 융합한 경우로 이해된다. 이러한 융합과정은
공유되는 사례의 그 형태와 기능을 증가시키며, 다양한 변화가 가능하도
록 한다.
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[그림 4-18] 포링크 패턴 사례 변화
[그림 4-19] 링코그래피 백링크 패턴
5) 백링크(Backlink) 패턴
El-Khouly, T., & Penn, A. (2013)는 엑스포 영국관과 그리스관 디자인
을 백링크와 포링크 디자인 과정을 반복적으로 수행하며 그 과정을 비교
하는 연구를 진행한 사례가 있다. 그들의 연구는 포링크과 백링크가 교
차하고 합쳐지는 과정을 비교분석함으로써, 그 과정 차이를 알 수 있었
다고 한다. 이는 디자인 과정에서 포링크와 백링크 과정이 중요하다는
점을 의미하며, 포링크가 담당하는 확산적 사고와 백링크가 담당하는 수
렴적 사고의 필요성을 강조한다. [그림 4-19] 는 수집된 사례에서 나타
난 백링크 패턴을 보여준다. 본 연구 분석에 추출한 백링크 패턴 사례는
[그림 4-20]과 같다.
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[그림 4-20] 백링크 패턴 사례 변화
[그림 4-20]은 본래 프레임 형태를 이용하여 물건을 쌓는 기능을 가지고
있는 선반이 다양한 프레임 형태의 사례로 변화한 과정을 보여준다. [그
림 4-20]을 살펴보면, 백링크 패턴은 공간분리 및 형태가 중첩 및 반복
되는 변화가 보이는 특징을 볼 수 있었다. 이는 기존 존재했던 포스팅
결함을 제거한 해결방안을 모색하기 위하여 일어난 변화로 보이며, 보다
체계적으로 물건을 보관할 수 있기 위해 기능적 요소가 작용한 경우로
이해된다.
시각 지식 관계도 분석
본 연구는 링코그래피 분석을 통해 인스트럭터블에서 공유된 사례의
지식 관계를 이해하고자 하였다. 본 연구를 통해 분석한 총 13개의 주제
중 ‘상자를 활용한 물건보관’ 사례를 따로 정리하여 지식 관계도로 그 지
식의 변화를 살펴보고자 하였다. 지식관계도는 [그림 4-21]과 같다.
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[그림 4-21] 상자를 이용한 물건보관 방법 지식관계도
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[그림 4-21]은 디자인 변화가 전개되는 과정을 보여준다. 분석에서 볼
수 있듯, 디자인 변화가 전개되는 과정은 초반 상자에 구멍을 내거나 상
자의 방향을 바꾸는 등 1차원적인 해결방안에서 점차적으로 그 형태와
기능이 복잡해지며 또한, 전개되는 속도와 그 수가 많아지는 것을 확인
할 수 있다. 이는 축적된 지식이 쌓이면서 응용 방안이 많아진다는 것을
의미한다. 특히, 본 분석을 통해서 비슷한 형태를 반복적으로 중첩시켜
형태의 크기나 기능을 추가하려는 변화하려는 시도가 끊임없이 시도되고
반복된다는 점을 찾을 수 있었다.
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제 5장 결론
본 연구는 인터넷 지식정보사회에서 온라인 커뮤니티에 공유되는 지식
정보 분석하고 이를 체계화하여 집단지성을 활용한 디자인 문제해결 방
법과 과정을 살펴보았다. 수많은 정보가 넘쳐나는 인터넷 환경에서 사용
자는 자신이 필요한 정보와 불필요한 정보를 구분하기 어렵다. 이러한
환경에서 인터넷 사용자 원하는 정보를 정확하게 제공할 수 있는 방안이
필요하다.
본 연구는 일상문제해결 사례, 인공물 진화사례, 디자인 유형화 이론을
바탕으로 인터넷에 공유되는 지식정보에 관한 다양한 접근 방법을 탐색
하였다. 특히, 광범위한 하이퍼링크로 연결되는 웹 환경에서 다양한 정보
는 사용자에 의해 끊임없이 확장되고 지속된다. 이러한 지식순환 과정에
서 새로운 디자인 지식은 새로운 가능성을 탐색하며 끊임없이 생산된다.
본 연구는 링코그래피를 활용하여 인스트럭터블 내 공유되는 ‘물건보
관‘ 디자인 방법을 분석하였다. 본 연구를 통해 얻는 결과로는 크게 두
가지로 정리할 수 있다. 첫번째는 인터넷에 올라온 일상문제를 해결한
디자인을 체계적 그리고 시각적으로 정리할 수 있도록 링코그래피를 활
용하여 제안한 것이다. 실제 링코그래피를 이용하여 웹사이트 내 지식정
보를 시각적으로 정리하고자 한 이화세(2010) 연구가 있다. 이화세
(2010)은 링코그래피 디자인의 확장 사례와 링코그래피의 그래픽 네비게
이션을 활용하여 기능적, 인지적, 김성적 디자인 관점에서링코그래피를
활용하였다. 두 번째는 ‘물건보관’을 위한 집단이 만들어낸 디자인 문제
해결 방법을 분석하고 체계화하여 진화과정을 설명한 것이다. 링코그래
피를 활용하여 사례를 분석하는 과정을 통하여 기존 디자인 지식분석과
다르게 객관적이고 정량적 분석이 가능하다는 점을 확인 할 수 있었으
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며, 또한 디자인 진화과정과 그 진화원인을 시각적으로 볼 수 있다는 장
점이 있다. 연구를 통하여 링코그래피를 활용하여 웹에서 공유되는 정보
를 표현하여 분석할 수 있다는 가능성을 확인하였다.
디자인 지식 진화에 관하여 보다 깊이 있는 연구를 진행하기 위해서는
본 연구에서 선정한 디자인 유형 분석 기준인 형태, 기능, 재료 이외 제
작기술, 디자인 원리, 디자인 상황이 추가되어야 할 필요가 있다. 그 이
유인 즉, 사용자는 본래 자신에게 맞는 디자인을 선택하는 과정 속에서
위에 나열한 기준으로 자신만의 디자인을 탐색하고 선택하기 때문이다.
링코그래피를 활용한 지식정보 분석에 대한 연구는 웹2.0시대 무분별한
지식 컨텐츠와 서비스가 쏟아지는 환경에서 필요하다고 할 수 있다. 과
거와 같이 인터넷 서비스는 서비스 제공자가 이끌어나가는 것이 아닌 사
용자가 주도권을 가지는 환경으로 변화하고 있다. 이러한 지식의 개방,
공유 그리고 참여라는 환경에서 사용자는 자신에게 필요한 지식을 취사
선별하고 있다. 집단적 대중은 이러한 정보와 지식의 홍수 속에서도, 필
요한 것을 선택하고 발전을 이끌어 내고 있다. 이러한 온라인 커뮤니티
에서 나타나는 집단 지식 진화 내용을 보다 심도있게 이해하기 위해서는
상호 관계성을 가진 정보를 선별하여 그 관계성을 분석하는 연구가 필요
할 것으로 예상한다.
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The internet has become an integrated, seamless, and invisible part of
our daily lives to re-organised the human life, communication, and
collaboration. Web 2.0, social web which often known as social media
tools provide a flexible access to enable people to share information,
common interest, common goal and preferences to connect one and
others to build new types of relations.
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Online community is good examples of social-technical system
(Bollisani, 2008) in web 2.0 tools. Online communities are
revolutionized communication method that effective knowledge
collaboration can be occurred in unlimited scale and scope.
According to Kim (2006), the practices of collective intelligence
emphasize the social aspects include knowledge sharing, knowledge
collaborating and knowledge creating.
The aim of this thesis is define the concept of the knowledge sharing
behaviours in Online Community, and elucidate the mechanism of
knowledge collaboration to propose and classify the design knowledge
to solve daily life problems used in online community.
This study presents a case study of collective intelligence platform
such as Wikipedia, Naver knowledge-in. In order to explain the
mechanism of design knowledge collaboration and sharing, this study
features case studies of design typology.
For this thesis, the shared ideas in Instructables (Instructables.com)
which is one of the great design and makers' online platform online
community examples to share DIY project ideas and information to
allow anyone can explore design ideas, is used to demonstrates the
possible way to organise the design knowledge sharing in online
communities.
keywords :Online Community ,Sharing Knowledge, Everyday
problem, problem solving, framework
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